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1.  LATAR BELAKANG MASALAH  
Sistem Pakar adalah cabang dari ilmu Sistem Kecerdasan Buatan / Artificial Intelligence  
(AI).  
Sistem kecerdasan buatan sendiri terdiri dari dua konsep berpikir utama, yaitu Sistem Pakar 
(expert system) dan Jaringan Syaraf Tiruan (JST).  
 
Salah satu perbedaan antara keduanya adalah, rule/ knowledge sistem pakar dimasukan  
secara manual (lewat entry database) kedalam sistem database agar sistem dapat  
berjalan.  
Sedangkan Jaringan Syaraf Tiruan menggunakan metode “TRAINING” untuk memasukkan rule/ 
knowledge kedalam susunan syaraf tiruan yang telah dirancang.  
 
Ada 3 (tiga) hal utama dalam mendesain sistem pakar:  
•   Objek  
•   Pertanyaan  
•   Rule/ Knowledge  
 
Berikut ini akan dijelaskan bagaimana merancang salah satu permasalahan sistem pakar 
secara sederhana untuk analisa identifikasi kendaraan (alat-alat transportasi) dengan 
menggunakan metode inferensi dari sistem pakar.  
 
 
Inferensi adalah tindakan atau proses yang berasal 
kesimpulan logis dari premis-premis yang diketahui atau dianggap benar. 
Kesimpulan yang ditarik juga disebut sebagai idiomatik. Hukum valid inference 
dipelajari dalam bidang logika . 
Inferensi manusia (yaitu bagaimana manusia menarik kesimpulan) secara 
tradisional dipelajari dalam bidang psikologi kognitif ; kecerdasan buatan para 
peneliti mengembangkan sistem inferensi otomatis untuk meniru inferensi 














 2. OBJEK 
 
IDENTIFIKASI KENDARAAN (ALAT TRANSPORTASI) dengan INFERENSI 
Hal pertama yang harus kita lakukan adalah mengidentifikasikan objek-objek apa yang akan 
dituju oleh sistem pakar yang akan kita bangun.  
Misalkan kita akan menentukan dan sekaligus membatasi objek-objek kendaraan yang 
akan dideteksi oleh sistem pakar sebagai berukut:  
 
1.  Bus  
2.  Truk  
3.  Sedan  
4.  Van  
5.  Sepeda Motor  
6.  Sepeda Pancal  
 
Agar dapat memilih salah satu objek diatas,  perlu didesain beberapa pertanyaan yang  
dapat menuntun kita sehingga dapat terpilih salah satu objek yang kita inginkan.  
Dengan menganut sistem digital yang hanya memiliki dua kemungkinan (1/0) atau  








3.  MENDESAIN PERTANYAAN YA-TIDAK  
 
Desainlah pertanyaan-pertanyaan yang dapat membedakan secara spesifik 
kendaraankendaraan tersebut.  Misalkan sebagai berikut:  
 
1.  Apakah menggunakan Mesin?  
2.  Menggunakan Roda dua?  
3.  Berbahan Bakar Solar?  
4.  Body kendaraan Cenderung Rendah ?  
5.  Secara umum/ lazim dapat digunakan mengangkut pasir?  
Selain mendesain pertanyaan, pastikan juga bahwa pertanyaan-pertanyaan tersebut telah 
dapat mewakili semua objek yang sudah di desain.  Memang, ada kemungkinan satu objek akan 
terdiri dari beberapa/ banyak pertanyaan.  Namun usahakan agar muncul pertanyaan yang 
seminimal mungkin.  
 
3.1  Membuat tabel sistem pakar  
 
Berikutnya adalah mencari hubungan antara  objek sistem pakar dengan pertanyaan- 
pertanyaan yang baru saja didesain.  Dengan menggunakan kesepakatan bahwa  
pertanyaan hanya menggunakan jawaban ya dan tidak, maka disepakati :  
0 = Tidak  
1 = Ya  
Hasilnya adalah seperti pada tabel berikut:  
 






3 4 5 
Berbahan bakar Cenderung Mengangkut 
Solar rendah pasir  
1 Bus 1 0 1 0 0 
2 Truck 1 0 1 0 1 
3 Sedan 1 0 0 1 0 
4 Van 1 0 0 0 0 
5 Sepeda Motor 1 1 0 0 0 






















4.  RULE / KNOWLEDGE  
a.  Mendesain Flowchart Knowledge  
Dengan mengacu pada tabel 1,  kita dapat mendesain flowchart knowledge yang  
merupakan ringkasan cara berfikir sistem pakar yang kita desain.    Yang lebih menarik 
adalah,  jika kita perhatikan flowchart di gambar 1, inti dari  percabangannya hanya 
mengandalkan IF-ELSE saja.    Dan susunan IF-ELSE yang dihasilkan sangat jelas 
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6. spd Pancal  
4. VAN 3. SEDAN 1. BUS 2. TRUCK 
 




















b.   Membuat TREE  
Dengan mengacu pada tabel 1, dan flowchart pada gambar 1, dapat kita buat tree untuk 
melihar kedalaman dan percabangan permasalahan sistem pakar yang kita desain.  Untuk itu, 
kita sepakati jika tree yang mengarah ke kiri pembaca adalah untuk pilihan YA (1), sedangkan 
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